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Penyusun :  Rizal Agustyawan Wardana 
 
 
ABSTRAK 
 
Seiring  dengan  perkembangan  dunia  komputer  dan  dengan  semakin 
mudahnya dalam mengakses informasi dengan internet di Indonesia, maka semua 
kesulitan itu dapat dikurangi dengan adanya suatu aplikasi media pembelajaran 
untuk memahami materi tentang suatu pembelajaran yang ingin pelajari, dengan 
adanya media pembelajaran ini dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 
Pada perkembangan jaman ini setiap orang sering menggunakan sarana 
komputer yang berkembang pesat baik dalam bidang software maupun hardware 
sebagai alat bantu untuk melakukan kegiatan sehari-hari. Perkembangan tersebut 
sudah mencapai tahap dimana dapat dibangun sebuah sistem pembelajaran 
berbasis multimedia pada materi bahasa pemrograman Visual C++, dengan 
demikian dapat akan sangat membantu dalam mempelajari dan memahami sebuah 
materi Visual C++. 
Skripsi ini membahas perancangan dan pembuatan aplikasi media 
pembelajaran online bahasa pemrograman Visual C++. Aplikasi ini dibangun 
dengan menggunakan actionscript2.0 dan dibuat dengan menggunakan 
Macromedia Flash 8. Aplikasi media pembelajaran ini dapat mempermudah 
pengguna untuk memahamai materi bahasa pemrograman Visual C++, bisa 
menarik pengguna untuk belajar Visual C++ dan bisa digunakan sebagai media 
penunjang sistem pembelajaran manual yang selama ini digunakan seperti kertas 
(buku) dan papan tulis. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Bahasa Pemrograman Visual C++,  
Multimedia. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Selama ini sistem pengajaran khususnya di negara Indonesia masih 
dilakukan secara manual dengan menggunakan media yang konvensional seperti 
kertas (buku) dan papan tulis. Media tersebut dirasa kurang menarik karena orang 
mulai bosan dengan sistem pembelajaran yang dirasa sangat monoton dan kurang 
interaktif. Sudah seharusnya sistem pembelajaran mengalami pembaharuan 
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi sehingga bisa 
meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. 
Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan sangat pesat, dunia 
internet sebagai salah satu media informasi, keberadaan internet semakin marak 
demi menunjang kebutuhan di berbagai sektor termasuk didalamnya ekonomi, 
budaya dan pendidikan. Namun, perkembangan tersebut tidak senantiasa sejalan 
dengan pemahaman yang ada di masyarakat saat ini. Terlebih di bidang 
pendidikan, yang menuntut kemudahan dalam penyampaian materi-materi dasar. 
Khususnya pengajar yang menginginkan adanya perkembangan ide-ide kreatif 
dimana nantinya akan diberikan ke peserta didik. 
Pada proses kegiatan belajar mengajar dalam era teknologi ini selalu 
menggunakan teknologi informasi. Sarana komputer mempunyai peran yang 
sangat vital dalam era teknologi ini. Melalui komputer segala sarana yang 
berkaitan dengan Kegiatan Belajar Mengajar (KBM), media pembelajaran dan 
penyampian materi bahasa pemrograman dengan Visual C++ tidak hanya fokus 
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pada buku. Penggunaan teknologi multimedia, diharapkan dapat menjadi daya 
tarik tersendiri dan bisa meningkatkan motivasi belajar. Daya tarik inilah yang 
menyebabkan seseorang ingin mempelajari materi tersebut, namun kecenderungan 
ini juga dipengaruhi oleh bagaimana materi itu disampaikan. Hal ini dapat 
mempengaruhi keberhasilan seseorang dalam mempelajari materi tersebut. 
Aplikasi media pembelajaran online bahasa pemrograman Visual C++ 
yang dapat di akses oleh semua orang melalui internet. Pembuatan suatu aplikasi 
media pembelajaran Visual C++ secara online ini perlu dibuat yang lebih efektif, 
sehingga nantinya bisa diterapkan atau diimplementasikan ke kehidupan sehari-
hari guna membantu proses belajar-mengajar. Harapan dibuatnya aplikasi 
menggunakan Macromedia Flash 8 ini untuk mempermudah pengajar dalam 
proses KBM nantinya. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan beberapa 
masalah yang ada sebagai berikut : 
a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran 
Visual C++ ? 
b. Bagaimana memanfaatkan teknologi multimedia sebagai media 
pembelajaran Visual C++ ? 
c. Bagaimana membuat latihan soal pembelajaran Visual C++ yang 
menarik ?  
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1.3 Batasan Masalah 
 Adapun batasan-batasan masalah yang dibuat agar dalam pengerjaan tugus 
akhir ini dapat berjalan degan baik adalah sebagai berikut : 
a. Rancangan pembelajaran bahasa pemrogram Visual C++ dibangun 
dengan software Macromedia Flash 8 
b. Menggunakan bahasa pemrograman flash Action Script 2.0 
c. Aplikasi pembelajaran ini berisi materi tentang dasar – dasar bahasa 
pemrogaman Visual C++ 6.0 
d. Pengguna atau user tidak dapat menambahkan dan mengurangi jumlah 
pertanyaan pada aplikasi 
e. Pada latihan soal tidak ada tingkatan atau level. 
 
1.4 Tujuan  
 Tujuan dari pembuatan aplikasi ini adalah merancang dan membangun 
aplikasi media pembelajaran online bahasa pemrograman Visual C++. 
 
1.5 Manfaat 
Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan aplikasi pembelajaran ini, 
yaitu : 
a. Diharapkan aplikasi ini memudahkan user untuk memahami sebuah 
materi dalam mempelajari Visual C++  
b. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi media alternatif dalam proses 
belajar dan mengajar pengenalan Visual C++ sehingga user tidak 
merasa bosan dengan model pembelajaran multimedia 
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c. Diharapkan konsep pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
interaktif dapat direkomendasikan sebagai inovasi dalam dunia 
pendidikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. 
 
1.6 Metodologi Penelitian 
Metodologi yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 
a. Review Literatur  
Mengumpulkan bahan penelitian dan mempelajari konsep secara umum 
tentang aplikasi media pembelajaran bahasa pemrogaman Visual C++. 
b. Analisis dan Perancangan 
Melakukan analisis kesulitan dan ketelitian sistem juga perancangan 
desain aplikasi media pembelajaran bahasa pemrogaman Visual C++. 
Meliputi perangkat lunak yang digunakan. Yaitu, Macromedia Flash 8 
untuk menyelesaikan aplikasi pembelajaran media bahasa pemrogaman 
Visual C++. 
c. Pembuatan 
Pada tahap pembuatan, perancangan yang sudah ada di 
implementasikan ke dalam pemrograman (Macromedia Flash 8) 
dengan dasar bantuan dari literatur. 
d. Uji Coba 
Tahap ini sangat penting karena pada tahap uji coba ini aplikasi 
dijalankan dan dilihat apa yang salah dan apa yang kurang sesuai 
dengan konsep yang diajukan. Pengujian tidak hanya dilakukan oleh 
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satu user saja, namun perlu beberapa user yang sesuai dengan target 
aplikasi untuk mendapatkan pandangan yang sesuai. 
e. Penyusunan Laporan  
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Tugas Akhir, 
proses pembuatan aplikasi ini disusun sebagai laporan dari mulai proses 
awal sampai proses akhir pengerjaan Tugas Akhir. Penyusunan buku 
diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ini menyempurnakan dan 
mengambang aplikasi lebih lanjut 
f. Kesimpulan 
Meliputi pengumpulan data dari kesimpulan pada aplikasi media 
pembelajaran bahasa pemrogaman Visual C++ yang nantinya akan 
dituangkan dalam pembuatan laporan. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Pada penyusunan tugas akhir, sistematika pembahasan diatur dan disusun 
dalam enam bab, dan tiap-tiap bab terdiri dari sub-sub bab. Pemberian gambaran 
yang lebih jelas, maka diuraikan secara singkat mengenai materi dari bab-bab 
dalam penulisan tugas akhir ini sebagai berikut: 
 
BAB I  PENDAHULUAN 
 Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, 
tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan 
pembuatan tugas akhir ini. 
 
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
6 
 
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA 
 Pada bab ini dijelaskan tentang teori-teori serta penjelasan-
penjelasan yang dibutuhkan dalam aplikasi media pembelajaran 
bahasa pemrograman Visual C++. 
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisis dan perancangan sistem dalam 
pembuatan Tugas Akhir aplikasi media pembelajaran bahasa 
pemrograman Visual C++. 
BAB IV  IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini berisi penjelasan hasil Tugas Akhir dan pembahasan 
aplikasi media pembelajaran bahasa pemrograman Visual C++. 
BAB V  UJI COBA DAN EVALUASI 
 Pada bab ini menjelaskan tentang pelaksanaan uji coba dan 
evaluasi dari pelaksanaan uji coba dari program yang dibuat. Uji 
coba dapat dilakukan pada akhir dari tahap-tahap analisis sistem, 
desain sistem dan tahap penerapan sistem atau implementasi. 
Sasaran dari uji coba program adalah untuk menemukan kesalahan-
kesalahan dari program yang mungkin terjadi sehingga dapat 
diperbaiki. 
BAB VI  PENUTUP 
Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari penulis untuk 
pengembangan sistem. 
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DAFTAR PUSTAKA 
 Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber literatur 
yang digunakan dalam pembuatan laporan tugas akhir ini. 
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